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ABSTRACT: Innovation and Technology development in education aspect and currently learning really 
indispensable at school especially for instructors in present duty assignment and more material complex. 
Media interactiving to constitute one of innovation in world current education, as one of learned source 
that can be utilized deep learning at schooled in particular for Social Science subject at SD Country 2 
Rowobungkul. All this time trick forwarding Social Science study material is still utilize discourse method 
and writing at blackboard that insufficiently been accepted by participant is taught eventually participant 
educativing to have characteristic and learning ability that variably. Therefore designed by interactive 
learning media that is designed as effective as and one pulls maybe to be able to be utilized as media of 
alternative in learning at schooled. Because that interactive learning that gets multimedia's basis is 
expected gets to help settle that problem.  
This research is executed to know media makings procedure Socials Science interactive learning divide 
class Elementary School 6 get multimedia's basises and its following ones is expected to make easy deep 
teaching and learning activity processes at schooled. Of this research result is expected gets to create 
effective learning media and efficient for trade material Social Science Subject at Indonesian about 
kegatan exports and import at Country Elementary School 02 Rowobungkul Blora's Regencies.  
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ABSTRAK: Inovasi dan pengembangan Teknologi dalam aspek pendidikan dan pembelajaran saat ini 
memang sangat dibutuhkan di sekolah terutama bagi para pengajar dalam menyajikan tugas-tugas dan 
bahan yang lebih kompleks. Media interaktif merupakan salah satu inovasi dalam dunia pendidikan saat 
ini, sebagai salah satu sumber belajar yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran di sekolah 
khususnya untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di SD Negeri 2 Rowobungkul. Selama ini cara 
penyampaian materi pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial masih menggunakan metode ceramah dan 
menulis dipapan tulis yang kurang diterima oleh peserta didik padahal peserta didik memiliki karakteristik 
dan kemampuan belajar yang berbeda-beda. Maka dirancang media pembelajaran interaktif yang 
didesain seefektif dan semenarik mungkin agar dapat digunakan sebagai media alternatif dalam 
pembelajaran di sekolah. oleh sebab itu pembelajaran interaktif yang berbasis multimedia diharapkan 
dapat membantu mengatasi masalah tersebut. 
Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui prosedur pembuatan media pembelajaran interaktif Ilmu 
Pengetahuan Sosial bagi Sekolah Dasar kelas 6 berbasis multimedia dan yang nantinya diharapkan untuk 
memudahkan dalam proses kegiatan belajar mengajar di sekolah. Dari hasil penelitian ini diharapkan 
dapat menciptakan media pembelajaran yang efektif dan efisien untuk Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial materi Perdagangan di Indonesia tentang kegatan ekspor dan impor di Sekolah Dasar Negeri 02 
Rowobungkul Kabupaten Blora. 
Kata kunci, Media pembelajaran, IPS, Multimedia Interaktif 
 
1.A. Latar Belakang 
Seiring dengan kebutuhan akan metode 
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien, 
pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi 
untuk pendidikan sangat diperlukan. Konsep 
pembelajaran ini membawa pengaruh terjadinya 
proses transformasi pendidikan konvensional ke 
dalam bentuk digital, baik secara isi dan 
sistemnya. Dengan pengembangan konten oleh 
guru maka proses belajar mengajar lebih efektif 
dan efisien sesuai dengan Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan.  
Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
merupakan mata pelajaran yang ada di Sekolah 
Dasar Negeri 2 Rowobungkul Kabupaten Blora. 
Dengan  menggunakan metode ceramah, 
mendengarkan dan menulis dipapan tulis  tanpa 
media pembelajaran. Siswa dalam menerima 
materi yang diajarkan tersebut kurang diterima 
dengan baik oleh peserta didik, karena dirasa 
sangat membosankan. oleh karena itu dengan 
bantuan media pembelajaran interaktif ini akan 
sangat membantu proses belajar siswa dalam 
memahami konsep-konsep tersebut. Selain untuk 
membantu peserta didik dalam belajar, media 
juga dapat dijadikan alat untuk menambah daya 
tarik proses pembelajaran, Dari hasil penelitian ini 
diharapkan dapat menciptakan media 
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pembelajaran yang efektif dan efisien untuk Mata 
Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial materi 
Perdagangan di Indonesia tentang kegatan 
ekspor dan impor di Sekolah Dasar Negeri 02 
Rowobungkul Kabupaten Blora. 
 
1.B. Rumusan Masalah 
1) Selama ini metode yang digunakan dalam 
proses belajar mengajar masih 
menggunakan metode tatap muka, 
menulis dipapan tulis. 
2) Siswa mudah lupa terhadap materi yang 
diterima dan diserapnya. 
3) Bagaimana merancang Media 
Pembelajaran Interaktif Ilmu Pengetahuan 
Sosial kelas 6 tentang Kegiatan Ekspor 
dan Impor di Indonesia. 
1.C. Batasan Masalah  
1) Perancangan media pembelajaran 
interaktif IPS pada kelas 6 Sekolah dasar 
Negeri 2 Rowobungkul. 
2) Perancangan Pembelajaran interaktif 
mengenai kegiatan ekspor dan impor di 
Indonesia.  
 
1.D. Tujuan Penelitian 
1) Membuat media pembelajaran interaktif 
sebagai sarana belajar siswa yang lebih 
efektif dan efisien. 
2) Sebagai alternatif media belajar selain 
buku pelajaran yang lebih praktis. 
 
1.E. Manfaat Penelitian 
1) Menciptakan media pembelajaran 
interaktif yang lebih interaktif dan menarik 
sehingga proses belajar mengajar lebih 
efektif, efisien dan menyenangkan.  
2) Media pembelajaran interaktif yang 
dibangun memberikan tambahan 
referensi metode baru dalam 
pembelajaran. 
3) Membantu para siswa dan guru dalam 
proses kegiatan belajar mengajar. 
2.A. Pengertian Perancangan 
Dari Kamus Besar Bahasa Indonesia 
perancangan berarti proses, cara, perbuatan 
merancang (mengatur segala sesuatu). 
 
2.B. Pengertian Pembelajaran 
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta 
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada 
suatu lingkungan belajar. Pembelajaran 
merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar 
dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan 
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, 
serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada 
peserta didik. Proses pembelajaran dialami 
sepanjang hayat seorang manusia serta dapat 
berlaku Dimanapun dan kapanpun (Edi 
Noersasongko, 2008).  
Pembelajaran ”Dengan Perintah (Instruktif)” 
Papert (1990) dalam Edi Noersasongko (2008): 
a) Pengetahuan itu ditularkan, dapat ditularkan 
dariguru/pengajar ke murid/siswanya. 
b) Metode pembelajaran dan penilaian 
menjadi aktivitas yang utama. 
c) Mengidentifikasi celah pada pemahaman 
pelajar, kemudian melengkapi pengetahuan 
yang hilang. 
d) Rangkaian proses pembelajaran dimana 
informasi disajikan untuk para pelajar 
secara bertahap, memeriksa kemajuan 
sepanjang jalan. 
Pembelajaran ”Dengan Pembinaan (Constructif)” 
Mayer (1999) dalam Edi Noersasongko (2008): 
a) Pengetahuan harus dibangun oleh pelajar 
b) Pembelajaran difasilitasi melalui sejumlah 
aktifitas yang memberikan hasil nyata dan 
penilaian. 
c) Pemecahan masalah merupakan proses 
pengajaran seperti menghasilkan 
hipotesa alternatif dan melakukan 
evaluasi yang mungkin 
dapat memberikan jalan keluar. 
d) “Membangun” atau menyusun informasi 
adalah dasar pembelajaran dan 
pengetahuan lebih lanjut 
2.C. Pengertian Media Pembelajaran 
Menurut Abdillah Asep Herry Hernawan (2009) 
menyatakan bahwa media pembelajaran pada 
hakikatnya merupakan saluran atau jembatan dari 
pesan-pesan pembelajaran (message yang 
disampaikan oleh sumber pesan (guru) kepada 
penerima pesan (siswa) dengan maksud agar 
pesan-pesan tersebut dapat diserap dengan cepat 
dan tepat sesuai tujuannya. 
Media pembelajaran selalu terdiri dari atau 
perangkat keras (hardware) dan unsure pesan 
yang dibawanya (message/software). Perangkat 
lunak (software) adalah informasi atau bahan ajar 
itu sendiri yang akan disampaikan kepada siswa, 
sedangkan perangkat keras adalah sarana atau 
peralatan yang digunakan untuk 
menyajikan pesan/bahan ajar tersebut. Lanjutnya, 
fungsi utama media pembelajaran, yaitu sebagai 
sarana bantu untuk mewujudkan situasi 
pembelajaran yang lebih efektif. Fungsi lain yaitu 
untuk mempercepat proses belajar sehingga 
diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran dan mengurangi verbalisme (salah 
penafsiran).  
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2.D. Pengertian Multimedia Pembelajaran 
Jadi multimedia pembelajaran adalah multimedia 
interaktif yang digunakan dalam proses 
pembelajaran. Lebih berorientasi ke konten 
termasuk di dalamnya interaktifitas, grafis, sound 
dan berbagai teknik untuk membantu 
memahamkan ke anak didik dengan cepat (Romi 
Satria Wahono, 2008).Kozma (Kozma, 1991, 
Dalam : Joko Sutrisno, 2009) berpendapat bahwa 
multimediadapat meningkatkan kegiatan belajar. 
Media dapat membantu membuat model mental 
yang lebih baik sehingga membantu pemahaman 
seorang pembelajar. Menurut pendapat Joko 
Sutrisno mengenai multimedia dalam 
pembelajaran adalah sebagai berikut. 
a. Multimedia dapat digunakan untuk membantu 
pembelajar membentuk model mental yang akan 
memudahkannya memahami suatu konsep 
b. Pemanfaatan multimedia dapat membangkitkan 
motivasi belajar para pembelajar karena adanya 
multimedia membuat presentasi pembelajaran 
lebih menarik. Menurut pendapat Bovee 
mengenai multimedia pembelajaran adalah 
sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan 
pesan pembelajaran (Bovee, 1997). Pembelajaran 
adalah sebuah proses komunikasi antara 
pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Komunikasi 
tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana 
penyampai pesan atau media. Bentukbentuk 
stimulus bisa dipergunakan sebagai media 
diantaranya adalah hubungan atau interaksi 
manusia; realita; gambar bergerak atau tidak; 
tulisan dan suara yang direkam. Kelima bentuk 
stimulus ini akan membantu pembelajar 
mempelajari bahasa asing. Namun demikian 
tidaklah mudah mendapatkan kelima bentuk itu 
dalam satu waktu atau tempat. Multimedia 
pembelajaran yang baik harus memenuhi 
beberapa syarat. Multimedia pembelajaran harus 
meningkatkan motivasi pembelajar. Penggunaan 
Multimedia pembelajaran mempunyai tujuan 
memberikan motivasi kepada pembelajar. Selain 
itu media juga harus merangsang pembelajar 
mengingat apa yang sudah dipelajari selain 
memberikan rangsangan belajar baru. Multimedia 
pembelajaran yang baik juga akan mengaktifkan 
pembelajar dalam memberikan tanggapan, umpan 
balik dan juga mendorong siswa untuk melakukan 
praktek-praktek dengan benar. 
 
2.E. Macromedia MX 
Macromedia Director MX adalah software yang 
biasa digunakan untuk pembuatan multimedia 
Interaktif. Dalam istilah perfilman, Macromedia 
Director MX merupakan sutradara dalam 
pembuatan proyek multimedia, karena dapat 
mengikutsertakan/ import pemain-pemain yang 
berbeda karakter untuk proyek multimedia, 
seperti: Photoshop, 3D Studio Max, MP3 atau 
audio lain, Flash, Video (Hendi Hendratman, 
2011). 
 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Tampilan Macromedia Director MX 
 
2.F. Corel Draw 11 
CorelDraw adalah program untuk menggambar 
yang berbasis vector, pemakai dapat dengan 
mudah membaut sesuatu desain karya seni yang 
professional, mulai dari logo sederhana sampai 
pada ilustrasi teknik yang rumit. Karena itu 
aplikasi CorelDraw 11 sangat cocok untuk 
membuat suatu rancangan gambar atau desain 
grafis, seperti membuat latar belakang, tombol, 
dan gambar-gambar yang diperlukan selama 
pembuatan rancangan sehingga didapat tampilan 
pewarnaan yang menarik (Wahana Komputer, 
2001). 
 
2.G. Photoshop 7 
Adobe Photoshop 7.0 merupakan program 
pengolah grafik yang popular. Fasilitas-fasilitas 
didalamnya dapat digunakan untuk memanipulasi 
grafik sedemikian rupa sehingga terlihat 
sempurna (Wahana Komputer, 2002). Adobe 
Photoshop banyak digunakan untuk membaut 
gambar bitmap 2D maupun 3D, seperti bingkai 
lembar kerja, tombol-tombol navigasi seperti 
tombol keluar, masuk serta teks. Walaupun dapat 
juga digunakan desain vector. 
 
2.H. Cool Edit Pro 2.0 
Cool Edit Pro 2.0 merupakan salah satu 
perangkat lunak editing audio yang cukup popular, 
karena memiliki cukup banyak fasilitas seperti 
filter audio, multi track editing dan kemampuan 
yang dapat menangani berbagai format kompresi 
audio seperti, *Wav, *Mp3, *Aif, dan sebagainya 
dengan kecepatan pemprosesan yang baik. 
 
3.A. Analisis Sistem 
Analisis yang akan dilakukan mengenai  masalah 
proses pembelajaran yang selama ini dijalankan 
yaitu tentang sarana dan prasarana dalam 
kegiatan belajar mengajar yang masih 
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menggunakan papan tulis sebagai media 
penyampaian materi atau bahan mengajar, guru 
dalam menyampaikan materi masih secara tertulis 
dan cenderung masih didominasi dengan metode 
ceramah, akibatnya siswa kurang berperan aktif 
dalam proses pembelajaran dan memahami 
materi hanya secara abstrak saja. Sehingga siswa 
setelah mengikuti mata pelajaran kemungkinan 
akan kesulitan untuk mengulang kembali dirumah. 
 
3.B. Pemecahan Masalah 
Membuat sebuah media pembelajaran interaktif  
berupa animasi, gambar dan suara sehingga lebih 
menarik dan mudah diserap oleh siswa guna 
menghemat waktu persiapan mengajar, 
meningkatkan motivasi belajar siswa, dan 
mengurangi kesalahpahaman siswa terhadap 
penjelasan yang diberikan oleh guru. 
 
3.C. Analisis Hadware 
Hardware komputer yang cukup dan dapat 
menunjang kebutuhan yang diperlukan. 
Berdasarkan hasil dari analisis hardware bahwa 
pengguna memerlukan komputer dengan 
spesifikasi minimal : 
1) Processor Pentium IV 
2) Monitor resolusi 1024 x 768 
3) Memory 512 MB 
4) CD ROM Drive 
5) Harddisk 40 GB 
6) Mouse Standart 
7) Keyboard Standart 
8) Sound Card 
 
3.D. Analisis Software 
Spesifikasi minimal yang diperlukan yaiutu: 
1) Sistem operasi windows XP 
2) Software pendukung yaitu, Macromedia 
Director MX, CorelDraw, Photoshop, Cool 
Edit Pro 
3.E. Kerangka Pemikiran 
Berikut ini merupakan Perancangan atau 
kerangka pemikiran dalam perancangan media 
interaktif di sekolah dasar negeri 2 rowobungkul 
berbasis multimedia interaktif. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Perancangan Aplikasi 
4.A. Rancangan Tampilan Awal 
Rancangan aplikasi ini dirancang dengan 
menggunakan kombinasi dari beberapa software. 
Penggunaan program-program pembuatan 
animasi sangatlah banyak, diantaranya adalah 
Macromedia director MX, CorelDraw, Wonder 
Share Quiz, Cool Edit Pro, Photoshop. Berikut ini 
adalah rancangan tampilan awal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Rancangan Tampilan Menu Media 
Pembelajaran. 
 
4.B. Rancangaan kegiatan ekspor dan impor 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Rancangan kegiatan ekspor dan impor 
4.C. Rancangan Soal dan Pilihan Ganda 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Rancangan Soal Pilihan Ganda 
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4.C. Rancangan Tampilan Nilai 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Rancangan Tampilan Nilai 
 
5.A. Kesimpulan 
a) Dengan perancangan aplikasi media 
pembelajaran kegiatan ekspor dan impor 
di Indonesia ini, maka cara penyampaian 
pelajaran akan menjadi lebih bervariasi 
sehingga siswa mudah memahami materi, 
lebih menarik dan tidak membosankan. 
b) Dengan adanya perancangan aplikasi 
multimedia pembelajaran IPS dapat 
menjadi alternatif atau alat bantu guru 
dalam pelaksanaan kegiatan belajar 
mengajar. 
5.B.Saran 
a) Diharapkan dengan adanya perancangan 
media pembelajaran interaktif ini dapat 
dijadikan pertimbangan untuk 
dikembangkan menjadi program aplikasi. 
b) Perlu adanya pengembangan media 
pembelajaran yang lebih baik dari segi 
desain, kelengkapan sistem produk, dan 
kedetailan produk. 
a) Perlu penambahan materi sehingga 
aplikasi multimedia interaktif ini dapat 
digunakan sesuai kebutuhan. 
b) Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut 
dengan mengambil pokok bahasan 
maupun pelajaran yang lain sehingga 
diperoleh hasil yang lebih meyakinkan 
tentang peningkatan hasil belajar. 
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